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 АННОТАЦИЯ 
Выпускная квалификационная работа состоит из приложения «Интер-
активный интерьер двухэтажного дома» и пояснительной записки на 
60 страницах, содержащей 48 рисунков, 6 таблиц, 25 источников литературы, 
а также 1 приложения на 2 страницах. 
Ключевые слова: ВИЗУАЛИЗАЦИЯ ИНТЕРЬЕРА, ИНТЕРАКТИВ-
НЫЙ ИНТЕРЬЕР. 
Зайцева, А. В. Интерактивный интерьер двухэтажного 
ма: выпускная квалификационная работа / А. В. Зайцева; Рос. гос. проф.-пед. 
ун-т, Ин-т инж.-пед. образования, Каф. информ. систем и технологий. — 
Екатеринбург, 2017. — 61 с. 
Возможность пройтись по помещению в режиме реального времени, 
позволяет заказчику гораздо более точно определить многие свойства реали-
зованного в будущем интерьера и на основе этого определиться с конечными 
требованиями значительно быстрее. 
Целью работы является создание интерактивного интерьера двухэтаж-
ного дома. Для достижения цели были проанализированы существующие 
разработки и технологии проектирования. Спроектирован двухэтажный дом, 
смоделированы 3D-объекты, рассчитано освещение, настроены материалы и 
коллизии, созданы интерактивные элементы, скомпилировано приложение. 
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ВВЕДЕНИЕ 
Компьютерные технологии прочно обосновались в современном мире. 
Одним из наиболее заметных и востребованных направлений компьютерных 
технологий является компьютерная графика, завоевавшая в последние годы 
множество различных областей, таких как кинематография, реклама, архитек-
тура и дизайн. Сегодня огромное количество высших и средних учебных заве-
дений предлагают обучение программам векторной, растровой, трехмерной 
графики, компьютерного черчения. В чем же причина такого интереса к ком-
пьютерным технологиям? Вероятнее всего, в четкости и понятности представ-
ления информации, ее фотореалистичности, а также в возможности легко вно-
сить изменения на любом этапе проектирования.  
Актуальность. Значительный сегмент рынка компьютерной графики на 
сегодняшний день занимает интерьерная и архитектурная визуализация. Сейчас 
довольно сложно встретить строительную фирму, архитектурную или дизай-
нерскую компанию, не использующую возможности компьютерных техноло-
гий. Возможность увидеть будущий дом или квартиру во всех деталях еще до 
начала строительства предоставляется заказчику повсеместно.  
Использование компьютерных технологий при проектировании и разра-
ботке дизайна интерьера помогает увидеть конечный вариант задолго до того, 
как обстановка будет воссоздана. Трехмерная графика позволяет создавать 
трехмерные макеты различных объектов (кресел, диванов, стульев и т.д.), по-
вторяя их геометрическую форму и имитируя материал, из которого они созда-
ны. Чтобы получить полное представление об определенном объекте, необхо-
димо осмотреть его со всех сторон, с разных точек, при различном освещении. 
Трехмерная графика позволяет создать демонстрационный ролик, в котором 
будет запечатлена виртуальная прогулка по этажам будущего коттеджа, кото-
рый только начинает строиться. 
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Объект исследования: интерактивные интерьеры для презентации заказ-
чикам. 
Предмет исследования: создание интерактивных интерьеров с использо-
ванием программ ArchiCAD 20, Autodesk 3ds Max, Unreal Engine 4. 
Цель: создать интерактивный интерьер двухэтажного дома. 
В соответствии с целью и предметом были поставлены следующие зада-
чи: 
• проанализировать и дать общую характеристику предметной области; 
• проанализировать существующие разработки, выявив их достоинства, 
недостатки и функциональные элементы; 
• проанализировать средств разработки и обосновать выбор технологии 
проектирования для всех элементов проекта; 
• разработать общий алгоритм реализации проекта; 
• определить функционал и сформулировать требования к разрабатыва-
емому продукту; 
• создать двухэтажный дом в программе ArchiCAD 20; 
• смоделировать предметы интерьера в программе Autodesk 3ds Max; 
• подготовить проект в программе Autodesk 3ds Max; 
• настроить свойства материалов в программе Unreal Engine 4; 
• настроить освещение в программе Unreal Engine 4; 
• настроить коллизии в программе Unreal Engine 4; 
• создать интерактивные элементы интерьера в программе Unreal 
Engine 4. 
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1 АНАЛИТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 
1.1 Анализ и общая характеристика предметной области 
Визуализация интерьера – это максимально приближенное к реальности 
изображения внутреннего вида помещения. Визуализация интерьера в 3D фор-
мате позволяет оценить полный вид будущего помещения с учетом расстанов-
ленной в нем мебели и других предметов интерьера. Изображение, полученное 
таким путем, позволяет передать атмосферу помещения и его объем, продемон-
стрировать сочетание материалов и оборудования, их фактуру и игру света, а 
так же множество других деталей, заложенных в идею оформления помещения 
дизайнером. Это поможет наглядно представить себе, насколько удачно он раз-
работан, и при необходимости внести изменения в планировку, расстановку 
мебели, цветовые и технические решения. 
Интерактивная визуализация создает эффект присутствия, дарит возмож-
ность повернуться на 360 градусов, чтобы рассмотреть каждую деталь. Она 
позволяет совершить виртуальную прогулку по внутренним помещениям биз-
нес-центра, загородного дома или квартиры, понять, как все будет выглядеть в 
итоге, оценить, насколько гармоничным получится пространство с отделкой в 
выбранном стиле, мебелью, декоративными элементами. 
Визуализация интерьера в первую очередь нужна дизайнерам. На сего-
дняшний день 3d визуализация является оптимальным, и, пожалуй, наилучшим, 
способом для передачи замысла автора. С ее помощью можно реализовать аб-
солютно любую идею быстро, качественно, и в максимально подробной форме. 
Владельцам магазинов и торговых центров визуализация позволяет сэко-
номить время и деньги на ремонте и оформлении помещения, а также ускорить 
сроки продажи или сдачи в аренду и провести рекламную компанию. 
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Владельцам жилой недвижимости (квартир, домов) визуализация позво-
ляет проводить эксперименты: комбинировать оборудование, сочетать матери-
алы, подбирать цвета еще до начала ремонтных работ. 
Мебельным фабрикам и изготовителям мебели под заказ визуализация и 
моделирование необходимы для изготовления изделий для рекламы, печати ка-
талогов продукции, создания электронных каталогов-коллекций, демонстрации 
изделий в интерьере. 
Строителям загородных домов, коттеджей, городских высоток визуализа-
ция позволяет создавать презентации жилых помещений для потенциальных 
покупателей. Привлечь их внимание за счет качественной подачи и правильно 
расставленных акцентов (вид из окна, высокие потолки, открытые простран-
ства, удобные коридоры и т.д.). 
1.2 Анализ существующих разработок 
В настоящее время примеров интерактивной визуализации не много. 
Данное направление только начинает развиваться. Рассмотрим несколько ин-
терактивных интерьеров. 
1. Интерактивный Интерьер. Отчет Эли Гамидовой. [7] 
В данной работе создано несколько комнат, что показывает большой объ-
ем работы. Текстуры настроены качественно, есть интерактивные элементы, 
такие как открывание дверей и включение\выключение света. В работе нет ин-
терактивного элемента по смене текстур. Так же минусом является то, что ин-
терактивные элементы не подсвечиваются, что не удобно, так как не понятно 
куда нажимать. 
2. Interactive Interior in Unreal Engine 4 – Интерактивная визуализация 
интерьера. [21] 
В данной работе создана двухуровневая квартира, что дает возможность 
подниматься по лестнице. Материалы и освещение настроены качественно. 
Можно включать\выключать свет, менять материалы у дивана. Нет возможно-
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сти заходить в разные комнаты, не настроена интерактивность дверей. Появля-
ющиеся подписи над интерактивными объектами не удобны, так как не понятно 
к какому объекту они относятся. 
3. Интерьер в программе виртуальной реальности Unreal Engine 4 [8]. 
Эта работа не полностью показывает возможности программы. Интерак-
тивных элементов нет, есть возможность только перемещаться по комнатам. 
Скорость камеры слишком высокая, что делает перемещение не удобным.  Ма-
териалы настроены качественно. 
4. Architecture Real-time – Unreal Engine 4 [20]. 
На мой взгляд эта работа одна из лучших в данном направлении. Матери-
алы и освещение настроены на высоком уровне. Интерактивных элементов 
много, такие как открывание\закрывание двери, включение\выключение света, 
смена материалов на объектах, включение\выключение воды, влюче-
ние\выключение вентилятора. Добавлен эффект идущего пара из чайника, что 
создает уютную атмосферу домашнего тепла. Навигация по смене материалов 
очень удобная. Из минусов данной работы можно отметить то, что интерактив-
ные элементы не подсвечиваются.  
1.3 Анализ средств разработки и обоснование выбора технологии 
проектирования 
1.3.1 Выбор системы архитектурного проектирования 
На сегодняшний день существует огромное количество программ для 
проектирования, разработанные специально для архитекторов. Эти программы 
позволяют строить трехмерные модели и получать всю необходимую рабочую 
документацию. Инструментарий таких программ дает возможность строить 
чертежи и модели из привычных объектов (стены, колонны, перекрытия и др.), 
а также проектировать здания и сооружения объектов промышленного и граж-
данского строительства.  
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Лучшие на сегодняшний день программы для проектирования зданий, 
каждая из которых, обладает своими уникальными возможностями, представ-
лены в таблице 1. 
Таблица 1 — Системы архитектурного проектирования 
Название Общая характеристика Преимущества Недостатки 
ArchiCAD ArchiCAD — про-
граммный пакет для 
архитекторов компании 
Graphisoft, основанный 
на технологии инфор-
мационного моделиро-
вания. Предназначен 
для проектирования 
архитектурно-
строительных кон-
струкций, элементов 
ландшафта, мебели и т. 
п. 
• многозадач-
ность; 
• способность ра-
ботать над проектом в 
команде; 
• возможность ра-
ботать, как с отдельны-
ми элементами (этажи, 
разрезы, виды, фасад 
здания), так и с соору-
жением в целом; 
• любые измене-
ния, автоматически 
отображаются на разре-
зах, видах, планах; 
• удобная демон-
страция в 3D. 
• ограниченные 
возможности по созда-
нию объектов со слож-
ной, нестандартной 
геометрией; 
• высокая стои-
мость; 
• в основном вся 
обучающая информа-
ция на видео. 
FloorPlan 3D 
 
FloorPlan3D - это про-
стая и удобная компью-
терная программа для 
перепланировки квар-
тиры, дизайна дома и 
офиса. Программа об-
ладает многими свой-
ствами профессиональ-
ных приложений, но 
так же подойдет и для 
простых пользователей, 
благодаря своей про-
стоте использования. 
• реалистичность 
эскиза; 
• простота в поль-
зовании;  
• широкий выбор 
текстур и материалов; 
• богатая библио-
тека объектов. 
• занимает много 
места в компьютере;  
• отсутствие под-
держки русского языка. 
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Окончание таблицы 1 
AutoCad 
 
AutoCAD — это систе-
ма автоматизированно-
го проектирования, 
позволяющая чертить 
2- и 3-мерные проекты. 
Разработчик Autodesk. 
Сфера применения – 
строительство, маши-
ностроение, электро-
техника и прочие от-
расли, требующие про-
ектно-конструкторскую 
документацию. 
• мощный ин-
струментарий для чер-
тежей и профессио-
нального моделирова-
ния; 
• средства 3D 
навигации позволяют 
выполнять обход и об-
лет модели; 
• поддержка об-
лачных сервисов, таб-
лиц и возможность ин-
теграции с Excel. 
• высокие си-
стемные требования; 
• сложность при-
вязки информации из 
базы данных к графи-
ческим объектам; 
• высокая цена за 
профессиональное из-
дание. 
Revit Autodesk Revit — это 
программа, предназна-
ченная для трехмерного 
моделирования зданий 
и сооружений с воз-
можностью организа-
ции совместной работы 
и хранения информа-
ции об объекте. 
• автоматически 
создаются и убираются 
рабочие размерности, 
зависимости, виды; 
• обеспечение це-
лостности проекта и 
интеллектуальной свя-
зи всех частей проекта 
на любом уровне; 
• широкий выбор 
инструментов для про-
ведения различных 
анализов и расчетов, 
направленных на пре-
дупреждение ошибок 
на ранних этапах про-
ектирования. 
• проблемы с раз-
работкой рабочей до-
кументации мелких 
деталей; 
• файлы, создан-
ные в более поздней 
версии программы, 
нельзя сохранять в 
ранних версиях. 
Google 
SketchUp 
Google SketchUp - про-
стая в использовании 
программа для созда-
ния и модификации 
трехмерных моделей 
домов, объектов и про-
чих архитектурных со-
оружений.  
• обладает интуи-
тивным интерфейсом и 
простым инструмен-
том; 
• можно создавать 
трехмерные модели на 
основе фото; 
• поправки в эле-
ментах отражаются в 
любых участках, в ко-
торых они применены. 
• отсутствие фо-
тореалистичного рен-
деринга и полноцен-
ных анимационных 
возможностей; 
• ограниченные 
возможности модели-
рования поверхностей 
сложной кривизны. 
 
Для реализации проекта был выбран ArchiCAD 20. Процесс проектирова-
ния в нем отличается простотой и скоростью. Основным достоинством про-
граммы является объемный «библиотечный пакет»: стены, лестницы, окна, две-
ри, световые люки. Например, для того, чтобы «нарисовать» стену, достаточно 
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выбрать этот пункт в рабочей панели, задать высоту, толщину и прочие значи-
мые параметры и прочертить курсором контур стены на чертеже. Программа 
сама «построит» стену в соответствии с контуром и указанными характеристи-
ками. 
Так же значимым преимуществом является взаимосвязь всех частей про-
екта в единое целое. При изменении какого-либо объекта эти изменения авто-
матически отобразятся на всех развертках, видах и так далее. Таким образом, 
возможно экономить значительное количество времени и избежать ошибок и 
расхождений между различными чертежами. 
1.3.2 Выбор 3D-редактора 
В настоящее время 3D-моделирование используется повсеместно: в 
фильмах, анимации, графическом дизайне, рекламе и многом другом. Хоть и не 
для всех, но 3D редактирование — это великолепный навык, которым стоит 
овладеть, для того чтобы стать более опытным дизайнером, а также по той при-
чине, что 3D-дизайнеры пользуются высоким спросом, и вы всегда с уверенно-
стью сможете в будущем найти для себя великолепную работу. 
Лучшие на сегодняшний день универсальные 3D редакторы представле-
ны в таблице 2. 
Таблица 2 – Универсальные 3D редакторы 
Название Общая характеристика Преимущества Недостатки 
Autodesk 3ds Max Autodesk 3ds Max — 
полнофункциональная 
профессиональная про-
граммная система для 
создания и редактиро-
вания трёхмерной гра-
фики и анимации, до-
разработанная компа-
нией Autodesk. Содер-
жит самые современ-
ные средства для ху-
дожников и специали-
стов в области мульти-
медиа. 
• огромный функ-
ционал; 
• множество пла-
гинов и обучающей ин-
формации; 
• высококаче-
ственная визуализация; 
• реалистичная 3D-
анимация; 
• простые и мощ-
ные средства моделиро-
вания. 
• сложность 
освоения – изуче-
ние всех тонко-
стей и нюансов 
программы может 
продлиться не-
сколько лет; 
• высокие 
требования к ап-
паратному обес-
печению компью-
тера. 
13 
Окончание таблицы 2 
Autodesk Maya Autodesk Maya — ин-
струментальная систе-
ма трёхмерной графи-
ки и компьютерной 
трехмерной анимации. 
Maya предоставляет 
мощный инструмента-
рий, который можно 
использовать для со-
здания анимации, сред, 
графики движения, 
виртуальной реально-
сти и персонажей. 
• широкий набор 
средств создания дина-
мических спецэффектов; 
• быстрая визуали-
зация сложных сцен и 
управление ими; 
• быстрая и удоб-
ная настройка персона-
жей и анимации; 
• моделирование с 
высоким уровнем дета-
лизации. 
• длительное 
и сложное обуче-
ние; 
• высокие 
требования к си-
стеме; 
• высокая 
стоимость. 
CINEMA 4D Cinema 4D фирмы 
Maxon является паке-
том для создания трёх-
мерной графики и ани-
мации. Cinema 4D яв-
ляется универсальной 
комплексной програм-
мой для создания и ре-
дактирования трёхмер-
ных эффектов, и объ-
ектов. Широко исполь-
зуется в моушен-
дизайне, киноинду-
стрии и рекламе. 
• легкость в освое-
нии;  
• интуитивно-
понятный интерфейс; 
• множество обу-
чающих материалов; 
• тесная связь с 
Adobe After Effects, 
Houdini и т.д. 
• неотла-
женная система 
перехода между 
версиями. 
MODO Modo — полноценный 
продукт для моделиро-
вания, рисования, ани-
мации и визуализации. 
Включает также ин-
струменты скульптинга 
и текстурного окраши-
вания. Modo популярен 
в сфере рекламы, раз-
работки игр, спецэф-
фектов и архитектур-
ной визуализации.  
• мощный и понят-
ный инструментарий; 
• высокая произво-
дительность. 
• отсутству-
ет русскоязычная 
локализация; 
• высокая 
стоимость. 
Blender Blender включает в се-
бя средства для 3D мо-
делирования, анима-
ции, а также набор оп-
ций для создания игр, 
визуальных эффектов и 
скульптинга. 
• доступность; 
• открытый код; 
• кроссплатфор-
менность;  
• небольшой раз-
мер; 
• широкий функ-
ционал; 
• возможность со-
здания игр. 
• отсутствие 
документации в 
базовой поставке. 
14 
Для архитектурной визуализации, несомненно, не найти лучшей про-
граммы, чем 3ds Max, — это и совместимость с другими приложениями и об-
ширная библиотека архитектурных материалов. Эта программа пользуется в 
нашей стране огромной популярностью. Еще до начала строительных работ в 
3ds Max можно создать трехмерную фотореалистичную модель помещения или 
экстерьера, продемонстрировав заказчику конечный результат.  
В 3ds Max есть большое количество инструментов, необходимых при мо-
делировании самых разных архитектурных проектов — от заготовок дверей и 
окон разных форм до растительности, лестниц и оград.  
3ds Max универсальный редактор, а значит позволит нарисовать все что 
угодно. Но мы сужаем нашу задачу исключительно до создания интерьеров. В 
этой программе возможно нарисовать любой интерьер. Программа позволяет 
самостоятельно определять форму отдельных элементов интерьера, расположе-
ние мебели, структуру декора и так далее.  
1.3.3 Выбор игрового движка 
Работая над проектами, где требуется 3D моделирование, практически все 
дизайнеры и архитекторы используют много различных программ. Создание 
архитектурных анимаций при помощи стандартных программных пакетов за-
нимает много времени, и они всё равно часто выглядят сыро и безжизненно. А 
чертежи и статические визуализации не всегда в состоянии передать простран-
ственные характеристики здания. 
Но представьте себе, что вы можете пройтись по этому зданию и загля-
нуть в любой его уголок. Или что клиент выбирает между вариантами отделки 
интерьера и может сразу сравнить несколько вариантов в режиме реального 
времени и при различном освещении. Как раз в таких сценариях игровые движ-
ки и могут продемонстрировать свои сильные стороны. 
Лучшие на сегодняшний день игровые движки представлены в таблице 3. 
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Таблица 3 – Игровые движки 
Название Общая характеристика Преимущества Недостатки 
Unity 
 
Unity — это инструмент 
для разработки двух- и 
трёхмерных приложе-
ний, и игр, работающий 
под операционными 
системами Windows, 
Linux и OS X. Создан-
ные с помощью Unity 
приложения работают 
под операционными 
системами Windows, 
OS X, Windows Phone, 
Android, Apple iOS, 
Linux, а также на игро-
вых приставках Wii, 
PlayStation 3, 
PlayStation 4, Xbox 360, 
Xbox One и 
MotionParallax3D. 
• выгодная лицен-
зионная политика; 
• легкость в ис-
пользовании; 
• совместимость с 
любой платформой. 
 
• ограниченный 
набор инструментов; 
• процесс изго-
товления игры от-
нимает много вре-
мени; 
• отсутствие 
средств для коллек-
тивной разработки. 
Unreal Engine 
 
Unreal Engine — игро-
вой движок, разрабаты-
ваемый и поддержива-
емый компанией Epic 
Games. Написанный на 
языке C++, движок поз-
воляет создавать игры 
для большинства опе-
рационных систем и 
платформ: Microsoft 
Windows, Linux, Mac 
OS и Mac OS X. 
• отличная тех-
поддержка и механизм 
апдейта; 
• новые инстру-
менты выходят с каж-
дым обновлением; 
• широкий ассор-
тимент инструментов; 
• совместимость с 
различными платфор-
мами (iOS, Android, 
Linux, Mac, Windows и 
др.). 
• бесплатный до-
ступ без ограничений. 
• сложен в 
освоении; 
• мало обуча-
ющего материала; 
• обновления 
сильно влияют на 
разработку. 
CryEngine 3 
 
CryEngine — игровой 
движок, созданный 
немецкой частной ком-
панией Crytek в 2002 
год. Изначально явля-
ется кроссплатформен-
ным движком — он из-
начально ориентирован 
на IBM PC-
совместимые компью-
теры и игровые консоли 
Microsoft Xbox 360 и 
Sony PlayStation 3, а 
также на их последую-
щие версии.  
• много бесплат-
ных шаблонов; 
• реалистичная 
графика; 
• движок поддер-
живает самые передо-
вые технологии визуа-
лизации; 
• предлагает под-
держку всех сегодняш-
них высококачествен-
ных платформ; 
• удобная модель 
лицензирования. 
• сложен в 
освоении; 
• мало обуча-
ющего материала. 
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Rage Engine 
 
Rage Engine — игровой 
движок, разработанный 
студиями Rockstar San 
Diego и Rockstar North, 
которые являются под-
разделениями амери-
канской компании 
Rockstar Games. Под-
держивает IBM PC-
совместимые компью-
теры и игровые консо-
ли: Xbox 360, Xbox 
One, PlayStation 3, 
PlayStation 4, 
PlayStation Portable и 
Wii. 
• широкие воз-
можности для создания 
больших миров и по-
годных эффектов; 
• множество сти-
лей геймплея на выбор; 
• быстрый сетевой 
код. 
 
• интерфейс 
движка сравнитель-
но неудобный; 
• управление 
плохо оптимизиро-
вано под клавиатуру 
и мышку. 
 
Project Anarchy 
 
The Project Anarchy — 
это уникальный пере-
довой игровой 3D-
движок от подразделе-
ния компании Havok. В 
движок включено мно-
жество передовых тех-
нологий. Он позволяет 
создавать игры для 
платформ Android, iOS 
и Tizen. 
• бесплатная ли-
цензия для разработки 
игр на платформах iOS, 
Android и Tizen; 
• мощные инстру-
менты для поиска и 
устранения багов; 
• четкая, понятная 
документация и образ-
цы. 
 
• отсутствует 
возможность разра-
батывать игру на 
Mac и Linux; 
• нет вводного 
руководства для 
начинающих разра-
ботчиков. 
GameSalad 
 
GameSalad — специ-
альное приложение, 
разработанное компа-
нией Gendai Games для 
создания простых игр 
для iPhone и iPod 
Touch. Приложение ос-
новано на принципе 
Drag-and-drop специ-
ально для людей не 
знающих программиро-
вание. 
• бесплатная ли-
цензия; 
• совместимость с 
популярными мобиль-
ными платформами та-
кими, как Cocona и 
Moai. 
 
• ограниченный 
набор инструментов 
разработки; 
• нет доступа к 
большинству воз-
можностей плат-
формы iOS. 
 
 
Для реализации проекта был выбран движок Unreal Engine 4. 3D визуали-
зация и моделирование посредством использования этого движка во многом 
удобна и выглядит весьма ярко и показательно. В Unreal Engine 4 используется 
нодовая система Blueprint, с помощью которой осуществляется построение ло-
гики. Её наличие позволяет обойтись без программирования. Что касается во-
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проса создания материалов, то при 3D моделировании и проектировании можно 
объединять четыре основных свойства, посредством которых создается абсо-
лютно любой тип поверхности. 
Так же для создания хорошего освещения имеется достаточно большой 
набор различных инструментов. Для того, чтобы улучить архитектурный про-
ект, можно добавить различные интерактивные элементы – открывание дверей, 
смену материалов объектов, включение и выключение света и т.д. 
1.4 Общий алгоритм реализации проекта  
Создание проекта было разделено на 7 этапов: 
Этап 1. Построение дома в программе ArchiCAD 20. Создание планиров-
ки стен, полов, окон и дверей.  
Этап 2. Моделирование объектов интерьера (буфета, стола и книжного 
шкафа) в программе Autodesk 3ds Max. 
Этап 3. Расстановка мебели в программе Autodesk 3ds Max. Оптимизация 
мебели. 
Этап 4. Создание материалов в программе Unreal Engine 4. 
Этап 5. Настройка коллизий в программе Unreal Engine 4. 
Этап 6. Настройка освещения в программе Unreal Engine 4. 
Этап 7. Создание интерактивных элементов в программе Unreal Engine 4. 
  
18 
2 ПРОЕКТНАЯ ЧАСТЬ 
2.1 Характеристика заказчика и потенциальной аудитории 
потребителей проекта  
Целевая аудитория – это группа людей или сегмент рынка, для которого 
предназначен продукт, услуга, веб-сайт, реклама, телевизионная или радио про-
грамма и т.д. 
Потенциальная целевая аудитория интерактивного интерьера — это все 
люди, которые сталкиваются с необходимостью делать ремонт или начинают 
строительство нового дома. Это могут быть люди различных возрастных кате-
горий: от 26 до 60 лет. Их объединяет то, что у них есть собственное жилье и 
желание сделать интерьер уникальным. 
Типы целевой аудитории: 
Первый тип клиентов, те, которые знают, чего хотят, но не могут это 
изобразить. Таких заказчиков большинство. Они владеют кое-какой информа-
цией, знают интерьерные стили в общих чертах, смотрят соответствующие пе-
редачи по ремонту и читают подходящую литературу. Часто это приводит к 
большому количеству полюбившихся стилей, которые хочется поместить в 
один интерьер, превратив тем самым квартиру в галерею. Таким клиентам ну-
жен дизайнер-консультант, который сможет выслушать и учесть все пожелания 
в грамотно спланированном интерьере. 
Второй тип – заказчик, который не может определиться среди многообра-
зия предметов и материалов. Он не знает, как будет сочетаться этот диван с тем 
ковром, стоит ли использовать такую напольную плитку с подобным кухонным 
гарнитуром. Этому клиенту нужен дизайнер-закупщик, который будет сопро-
вождающим по магазинам и поможет определиться с выбором быстро и гра-
мотно. Главная задача дизайнера – иметь четко спланированный дизайн-проект 
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и знать, вплоть до мельчайших подробностей, какая мебель, предметы интерье-
ра и материалы для отделки будут использованы. 
Третий тип – тот, кто желает, чтоб интерьер восхищал и производил впе-
чатление на гостей. Такому клиенту нужен дизайнер-стилист, знающий новин-
ки интерьерной моды, самую брендовую мебель и декор. В этой ситуации нель-
зя перестараться и сделать интерьер только «на публику». Ведь главное прави-
ло грамотного жилья – в квартире должно быть удобно и комфортно. 
Четвертый тип – тот, кто совершенно не разбирается в стилях, не знает, 
что ему нравится, но хочет, чтобы интерьер был красивым. Это один из самых 
сложных клиентов. Дизайнеру придется предложить немало вариантов, пока 
тот не определится окончательно. Здесь нужен дизайнер-психолог, который 
сможет выслушать заказчика, обсудить с ним его образ жизни, ценности, увле-
чения, распорядок дня и многое другое. Потом, собрав воедино образ, создать 
по-настоящему красивый, удобный и гармоничный интерьер. 
2.2 Постановка задачи проекта 
2.2.1 Актуальность проекта 
Значительный сегмент рынка компьютерной графики на сегодняшний 
день занимает интерьерная и архитектурная визуализация. Сейчас довольно 
сложно встретить строительную фирму, архитектурную или дизайнерскую 
компанию, не использующую возможности компьютерных технологий. Воз-
можность увидеть будущий дом или квартиру во всех деталях еще до начала 
строительства предоставляется заказчику повсеместно.  
На смену статичному изображению приходит интерактивная интерьерная 
визуализация. Интерактивные модели интерьеров становятся всё более попу-
лярными, так как позволяют наглядно продемонстрировать клиентам дизайн 
покупаемого или реконструируемого помещения. Возможность посмотреть, 
походить по будущей еще не построенной квартире или дому позволяет полно-
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стью ощутить атмосферу помещения. Благодаря интерактивным элементам ин-
терфейса предоставляется возможность взаимодействовать с предметами в иг-
ровой форме и перемещаться по периметру квартиры или дома в режиме реаль-
ного времени.  
Интерактивная визуализация интерьера позволяет презентовать проект в 
наиболее привлекательном виде и тем самым завоевать симпатии клиентов уже 
на стадиях проектирования и строительства. Это выгодно выделит ваш проект 
среди конкурентов, предлагающих стандартный набор услуг своим клиентам. 
Основные сферы использования интерактивной визуализации: 
• аренда и продажа объектов недвижимости, в том числе жилых поме-
щений, загородных коттеджей и особняков; 
• ведение ресторанного и гостиничного бизнеса, открытие ночных клу-
бов и других мест массового пользования; 
• разработка архитектурного дизайна; 
• внутренняя отделка помещений; 
• туризм с виртуальным посещением достопримечательностей; 
• строительство коттеджей, вилл, частных домов.  
2.2.2 Цель и назначение проекта 
Цель данного проекта показать преимущества использования интерак-
тивной визуализации для проектов, не связанных с игровой индустрией. Воз-
можность пройтись по помещению в режиме реального времени, позволяет за-
казчику гораздо более точно определить многие свойства реализованного в бу-
дущем интерьера и на основе этого определиться с конечными требованиями 
значительно быстрее. 
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2.2.3 Требования к проекту  
Человеческие возможности и фантазия безграничны. В мире существует 
бесчисленное множество загородных домом, особняков и вилл, созданных че-
ловеком. Разные стили, разные подходы, разные результаты.  
В проекте будут созданы четыре функциональные зоны: прихожая, гос-
тиная-столовая, кухня, спальня. 
На первом этаже будут располагаться прихожая, гостиная-столовая и 
кухня. На втором этаже будет спальня.  
Интерьер дома будет выполнен в стиле Прованс, который возник в самых 
живописных уголках юга Франции. Интерьеры, выполненные в этом стиле, 
очаровательны и естественны. Комнаты наполнены воздухом и светом, роман-
тичная атмосфера располагает к отдыху, а изящный декор придает неповтори-
мый французский шарм. 
Отличительные особенности интерьера в стиле Прованс: пастельные цве-
та, изящная, светлая, часто белая мебель, светлые полы, цветочные узоры, мно-
го безделушек из фарфора, керамики, ткани. 
Натуральное освещение — важный элемент каждого помещения в стиле 
Прованс. Дом в Провансале всегда наполнен ярким солнечным светом, что обу-
славливает грубую побелку его стен и, на первый взгляд, старые краски, кото-
рые выгорели. 
Мебель в прованском интерьере играет не только функциональную, но и 
декоративную роль.  Обязательно старая или состаренная, обязательно крашен-
ная, мебель должна иметь такой вид, как будто она верой и правдой служила не 
одному поколению. Это и стулья с резными, но облупившимися ножками, ко-
моды молочных оттенков и шкафы для посуды. Для мебели в прованском стиле 
подойдут фронты светлых тонов из натурального дуба, каштана, ореха. 
Крашеные фронты должны выглядеть слегка «потёртыми». Для досто-
верности, поверхности дерева искусственно состаривают, имитируют потёрто-
сти и сколы, следы червоточин. Очень ценятся старые и старинные вещи, кото-
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рые имеют возраст от десятков до сотен лет. Старый комод с почти полностью 
облезшей отделкой, перешедший по наследству, всегда ставят на самое почёт-
ное место в доме. А мебель с потёртостями и налётом старины является едва ли 
не семейной реликвией. 
Тональность красок достаточно насыщена, но она не должна быть яркой, 
напротив следует отдать предпочтение сдержанным приглушенным оттенкам. 
Традиционно используются выцветшие, пастельные цвета: белый, молочный, 
бежевый, оливковый-зеленый, цвет лаванды, морских волн, охры, подсолнуха, 
терракоты. Для такого интерьера характерно сочетание пастельно-голубого и 
нежно-желтого цветов, символизирующее цветущие луга Прованса. Морские 
аккорды обязательно должны быть отражены в прованском интерьере. Привет-
ствуется применение всех оттенков и тонов синего цвета, различные безделуш-
ки в виде ракушек, морских птиц, рыболовных сетей. Наиболее насыщенно 
морская тематика должна представляться в ванных комнатах. 
Обязательно декорировать помещения дома всевозможными рисунками 
трав и цветов. Отношение к таким цветам, как розы, люцерна, лаванда у про-
ванцев особое, можно даже сказать, что они испытывают пред ними благого-
вейный трепет. Многие улицы и площади в городах провинции называются 
именами цветов и трав. Практически ни одно керамическое или текстильное 
изделие не обходится без цветочного узора.  
Прихожая. Создание первого впечатления. Хранение вещей. 
Прихожая – это то, что видит первым делом, входящий в дом человек. 
Пространство, отведенное под прихожую, обычно используется в качестве гар-
дероба для верхней одежды, а так же место хранения обуви и аксессуаров (зон-
ты, сумки, шляпы и др.). Здесь располагаются большие шкафы, полки, комоды, 
зеркала, пуфики, коврики, часы и другие предметы интерьера. 
Прихожая должна быть достаточно просторной, что бы ни создавать не-
удобств, когда к заказчику придет большое количество гостей. Планируется 
расположить большой шкаф с зеркалом для верхней одежды, обуви, головных 
уборов, аксессуаров (перчатки, сумочки, чемоданы). Стилистическое направле-
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ние ориентировано па Прованс и Скандинавию. Образцы прихожей представ-
лены на рисунках 1–2. 
 
Рисунок 1 — Образец прихожей с зеркалом 
 
Рисунок 2 — Образец прихожей 
Гостиная-столовая. Прием пищи, общение членов семьи между собой и 
гостями, прием гостей, просмотр ТВ. 
Гостиная зачастую является самой крупной и просторной комнатой в по-
мещении. И это не случайно, ведь это место, где должны свободно чувствовать 
себя все гости, родственники и друзья, вместе с членами семьи.  
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В гостиной будут располагаться телевизор, диван, стол, стулья, книжный 
шкаф, буфет, элементы декора и прочие предметы интерьера: шторы, подушки, 
картины и другие элементы, свойственные гостиной. Гостиная будет выполне-
на преимущественно в светлых тонах, свойственных стилю Прованс. Образцы 
гостиной-столовой представлены на рисунках 3–5. 
 
Рисунок 3 — Образец гостиной-столовой в бежевых тонах 
 
Рисунок 4 — Образец столовой 
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Рисунок 5 — Образец гостиной-столовой в голубых тонах 
Кухня. Приготовление пищи, хранение пищевых продуктов. 
Кухня всегда наполнена теплом и уютом домашнего очага. Прием пищи, 
приготовление и хранение продуктов питания — это основа ее предназначения. 
Обычно она состоит из кухонного гарнитура, стола и стульев, сантехнических и 
бытовых устройств, разнообразной кухонной утвари. Кухня в светлых тонах, в 
стиле Прованс. Образцы кухни представлены на рисунках 6–7. 
 
Рисунок 6 — Образец кухни в белом цвете 
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Рисунок 7 — Образец кухни в зеленых тонах 
Спальня. Отдых, сон. 
Спальня — одна из самых важнейших комнат в доме. В ней спят и просто 
отдыхают от забот, читая книгу или любимый журнал. Здесь царит атмосфера 
покоя и расслабления. 
Планируя ремонт спальни, следует учесть прямое назначение комнаты. 
Ведь это место, где треть своей жизни проводит человек, где он сбрасывает 
груз повседневных хлопот, отдыхает, набирается энергии. Поэтому каждый 
грамотно подобранный элемент, начиная с мебели, освещения, цвета, драпи-
ровки, заканчивая аксессуарами – все это будет являться основой удачного ди-
зайна спальни. 
В спальне супругов будет большая кровать, прикроватные тумбочки, 
стол, стул, телевизор. Спальня будет выполнена в светлых тонах, в стиле Про-
ванс. Образцы спальни представлены на рисунках 8–9. 
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Рисунок 8 — Образец спальни в голубых тонах 
 
Рисунок 9 — Образец спальни 
Таблица 4 – Общие требования к проекту 
Параметр Тип комнат 
Прихожая Кухня Гостиная-
столовая 
Спальня 
Стилевое 
решение 
Прованс. 
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Окончание таблицы 4 
Цветовое 
решение 
В качестве фона (стены, потолки, массивная мебель) используются приглу-
шенные пастельные оттенки (кремовый, песочный, бежевый, теплые оттенки 
серого). В качестве акцентов (шторы, подушки, элементы декора) используют-
ся яркие цвета (лавандовый, розовый, голубой, песочный). 
Освещение Местное: два 
настенных све-
тильника. 
Общее: централь-
ная люстра. 
Общее: две люст-
ры. 
Комбинирован-
ное: центральная 
люстра, три 
настольные лам-
пы. 
Отделка 
помещений 
Пол: паркетная 
доска. 
Потолок: покрас-
ка. 
Стены: покраска. 
Пол: паркетная 
доска. 
Потолок: покрас-
ка. 
Стены: покраска. 
Пол: паркетная 
доска. 
Потолок: покрас-
ка. 
Стены: покраска. 
Пол: паркетная 
доска. 
Потолок: покрас-
ка. 
Стены: покраска, 
фотообои. 
Оснащение 
помещений 
Шкаф. Кухонный гарни-
тур, холодильник, 
газовая плита, 
духовой шкаф, 
микроволновая 
печь, мойка. 
Обеденный стол, 
6 стульев, буфет, 
книжный шкаф, 
стол, диван, теле-
визор.  
Двуспальная кро-
вать, две прикро-
ватные тумбочки, 
письменный стол, 
стул, телевизор. 
Интерак-
тивные 
компонен-
ты 
Включе-
ние\выключение 
настенных све-
тильников. 
Смена материа-
лов кухонного 
гарнитура, вклю-
че-
ние\выключение 
центральной 
люстры. 
Включе-
ние\выключение 
люстр. 
Откры-
тие\закрытие две-
ри, включе-
ние\выключение 
центральной 
люстры, включе-
ние\выключение 
настольных ламп. 
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2.2.4 Входные данные к проекту  
За основу был взят проект коттеджа Z1 [28], который представляет собой 
очаровательный и практичный дом в традиционном стиле. Простая квадратная 
форма и небольшая площадь дома способствуют экономии средств во время 
строительства и эксплуатации, а также позволят удобно размещать его на 
участке. Функциональная практичная и простая планировка интерьера обеспе-
чивает комфорт ежедневного использования.  
В проекте будут созданы четыре функциональные зоны: прихожая, гос-
тиная-столовая, кухня, спальня. 
Первый этаж общей площадью 56,5 м2. План первого этажа представлен 
на рисунке 10. 
 
Рисунок 10 — План первого этажа 
На первом этаже будут располагаться прихожая, гостиная-столовая и 
кухня.  
Для гостиной-столовой будет смоделирован буфет в программе 3Ds max. 
За основу взят буфет «VERONA 2» [3]. Размеры буфета представлены на ри-
сунках 11–13. 
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Рисунок 11 — Образец буфета 
 
Рисунок 12 — Размеры буфета 
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Рисунок 13 — Размеры буфета 
Для гостиной-столовой будет смоделирован стол в программе 3Ds max. 
Модель будет сделана на основе письменного стола «Ева» [16]. Образец стола 
представлен на рисунке 14. 
 
Рисунок 14 — Образец стола 
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Для гостиной-столовой будет смоделирован книжный шкаф в программе 
3Ds max. Модель сделана на основе книжного стеллажа «Direttorio 3010 
Morelato» [9]. Образец книжного шкафа представлен на рисунке 15. 
 
Рисунок 15 — Образец книжного шкафа 
Буфет, стол и книжный шкаф будут выполнены в стиле прованс. Текстура 
кремового цвета, состаренная. Текстура представлена на рисунке 16. 
 
Рисунок 16 — Текстура 
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Второй этаж общей площадью 51,0 м2. План второго этажа представлен 
на рисунке 17. 
 
Рисунок 17 — План второго этажа 
2.2.5 Характеристики оборудования для реализации проекта  
Для реализации проекта был использован ноутбук ASUS K551L. Харак-
теристика ноутбука представлена в таблице 5. 
Таблица 5 — Характеристика оборудования 
Производитель ASUS. 
Модель K551L. 
Операционная система Windows 8.1 Профессиональная (64 
bit). 
Процессор Intel(R) Core(TM) i7-4510U CPU @ 
2.00GHz 2.60GHZ. 
Количество ядер 2. 
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Окончание таблицы 5 
Тип системы 64-разрядная операционная система, 
процессор x64. 
Тип видео Дискретное. 
Видеокарта ноутбука NVidia GeForce 840M (64 бита). 
Видеопамять ноутбука 2048 Мб. 
Оперативная память 8 Гб. 
2.3 Жизненный цикл проекта. Описание поэтапной реализации 
проекта с указанием средств реализации 
2.3.1 Этап проектирования в программе ArchiCAD 20 
Создание проекта начато с программы ArchiCAD 20. В ней были постро-
ены стены, перекрытия, окна и двери двухэтажного дома. Планы первого и вто-
рого этажа, построенные в ArchiCAD 20, и основные настройки окон, и дверей 
представлены на рисунках 18 – 23. 
 
Рисунок 18 — План первого этажа 
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Рисунок 19 — План второго этажа 
 
 
Рисунок 20 — Основные настройки окон 
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Рисунок 21 — Основные настройки межкомнатных дверей 
 
Рисунок 22 — Основные настройки задней двери 
37 
 
Рисунок 23 — Основные настройки балконной двери 
2.3.2 Этап моделирования в программе 3Ds max 
В программе 3Ds max было смоделировано три объекта: буфет, стол и 
книжный шкаф. Рендер буфета представлен на рисунках 24 – 25. 
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Рисунок 24 — Модель буфета 
 
Рисунок 25 — Рендер буфета 
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Рендер стола представлен на рисунках 26 – 27. 
 
Рисунок 26 — Модель стола 
 
Рисунок 27 — Рендер стола 
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Рендер книжного шкафа представлен на рисунках 28 – 29. 
 
Рисунок 28 — Модель книжного шкафа 
 
Рисунок 29 — Рендер книжного шкафа 
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2.3.3 Этап проектирования в программе 3Ds max 
В программе 3Ds max была расставлена мебель. Каждая модель была оп-
тимизирована для дальнейшей работы в Unreal Engine 4. С помощью команды 
Attach каждый маленький элемент объекта присоединялся к более крупному, 
тем самым создавая из отдельных элементов, целый объект. Это позволяет не 
перегружать программу просчетом маленьких деталей. Таким образом из 3625 
объектов было получено 248. Чтобы в программе Unreal Engine 4 можно было 
наложить материал на отдельные части одного объекта в программе 3Ds max 
для каждого элемента были созданы и правильно настроены текстуры, с помо-
щью модификатора UVWmap. 
Планы первого и второго этажа, с расставленной мебелью представлены 
на рисунках 30 – 31. 
 
Рисунок 30 — План первого этажа 
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Рисунок 31 — План спальни на втором этаже 
2.3.4 Этап проектирования в Unreal Engine 
Для каждого объекта в сцене была настроена коллизия.  
Коллизия — это физическая модель объекта, которая придаёт осязаемость 
объекту.  
Для большинства объектов был использован параметры Add Box Sim-
plifed Collision или Auto Convex Collision. Просчет каждой коллизии для разных 
объектов занимает от 5 до 10 минут. Для объектов, на которые автоматически 
созданные коллизий накладываются неправильно, были созданы примитивы с 
прозрачным материалом. Параметры создания коллизий представлены на ри-
сунке 32. 
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Рисунок 32 — Параметры создания коллизий 
Для каждого объекта в сцене был создан материал. В данном проекте бы-
ло создано 217 материалов и 124 карты нормалей. 
При создании материалов можно объединять их свойства, посредством 
которых создается абсолютно любой тип поверхности. 
Основные свойства материалов в Unreal Engine 4: 
Свойство Base Color — определяет цвет материала. 
Свойство Metallic — данное свойство определяет, насколько материал 
металлизированный. Неметаллические материалы должны иметь Metallic на 
нуле, в то время как металлические — на единицу. 
Свойство Specular — данное свойство влияет на то, насколько блестящий 
неметаллический материал. На металлический материал данное свойство вли-
ять никак не будет. 
Свойство Roughness — шероховатость материала. При увеличении дан-
ного свойства, материал будет сильнее рассеивать свет. Нулевое значение будет 
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означать полностью гладкий и отражающий материал, а значение 1 будет пол-
ностью рассеивать свет. 
Свойство Emissive Color — определяет, какая часть (при использовании 
маски) материала будет светится. 
Свойство Opacity — данное свойство определяет прозрачность материала. 
Нулевое значение будет означать полностью прозрачный материал, а значение 
1 будет означать полностью видимый материал. 
Свойство Opacity Mask — аналогично Opacity, однако используется с 
Masked Blend Mode. Так же отличается от Opacity тем, что имеет лишь два со-
стояния: полностью прозрачный или полностью видимый. 
Свойство Normal — данное свойство использует карту нормалей, которая 
служит для того, чтобы создать рельеф для поверхности. 
Свойство Subsurface Color — определяет цвет света, который проходит 
свозь поверхность.  
Свойство Ambient Occlusion — данное свойство отвечает за само-
затенение, которое часто зависит от неровности объекта или рельефа поверхно-
сти. 
Свойство Refraction — свойство, отвечающее за преломляемость поверх-
ности. Полезно для таких поверхностей, как стекло или вода, которые прелом-
ляют свет, проходящий свозь материал. 
Свойство Clear Coat — данный эффект хорошо симулирует двуслойный 
материал, который имеет прозрачный слой поверх. Например, деревянная по-
верхность покрытая стеклянной плитой для гладкости.  
Пример материала книги представлен на рисунке 33.  В данном материале 
используется текстура книги в свойстве Base Color и карта нормали книги в 
свойстве Normal. 
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Рисунок 33 — Пример материала книги 
Пример светящегося материала представлен на рисунке 34. В данном ма-
териале в свойстве Emissive Color используется красный цвет и через функцию 
Multiply умножается на 2. В свойстве Opacity Mask используется текстура чер-
ного цвета с белыми краями, тем самым создавая эффект свечения красным 
светом по краю материала. 
 
Рисунок 34 — Пример светящегося материала 
Пример материала глянцевой голубой поверхности кухни представлен на 
рисунке 35. В данном материале используется голубой цвет в свойстве Base 
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Color. Свойство Metallic имеет значение 0.14, а свойства Specular и Roughness 
имеют значения 0.4. 
 
Рисунок 35 — Пример материала глянцевой голубой поверхности кухни 
Для создания интерактивных объектов было создано 5 Блупринтов.  
Блупринты — это скриптовая система в Unreal Engine 4, которая пред-
ставляет собой визуальный интерфейс для создания элементов геймплея. Си-
стема очень гибкая и очень мощная, и позволяет дизайнерам использовать кон-
цепцию и почти полный потенциал программирования, не прибегая к изучению 
языков программирования. 
Блупринты используют встроенную в редактор систему для визуального 
построения логических последовательностей. Соединяя блоки, события, функ-
ции и переменные, возможно создать достаточно сложные логические элемен-
ты. 
С помощью Блупринтов, разработчики могут создавать такие вещи, как: 
• игровые режимы — устанавливать правила игры, изменять поведение 
игры в общем плане; 
• игроки — назначать игроков, придавать им особые черты и вид; 
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• камеры — создавать виды для обзора и изменять свойства камер в ре-
альном времени; 
• управление — назначать кнопки, для управления персонажем, авто-
мобилем, или внешнем уровнем; 
• вещи — оружие, подбираемые предметы и прочее; 
• окружение — создание случайно сгенерированного окружения; 
График блупринта, позволяющего включать и выключать свет светильни-
ков в коридоре представлен на рисунке 36. 
 
Рисунок 36 — График блупринта света в коридоре 
График блупринта, позволяющего включать и выключать свет настоль-
ных ламп в спальне на втором этаже представлен на рисунке 37. 
 
Рисунок 37 — График блупринта света настольных ламп 
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График блупринта, позволяющего включать и выключать свет люстр при 
нажатии на выключатель представлен на рисунке 38. 
 
Рисунок 38 — График блупринта света люстр 
График блупринта, позволяющего менять материалы кухни представлен 
на рисунке 39. 
 
Рисунок 39 — График блупринта, позволяющего менять материалы кухни 
График блупринта, позволяющего открывать и закрывать дверь, ведущую 
в спальню на втором этаже, представлен на рисунке 40. 
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Рисунок 40 — График блупринта, позволяющего открывать и закрывать дверь 
В проекте созданы четыре функциональные зоны: прихожая, гостиная-
столовая, кухня, спальня. 
На первом этаже располагается прихожая, гостиная-столовая и кухня. На 
втором этаже спальня.  
Виды готовой гостиной-столовой представлены на рисунках 41 – 42. 
 
Рисунок 41 — Гостинная-столовая 
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Рисунок 42 — Вид гостинной-столовой со стороны кухни 
Виды готовой кухни представлены на рисунках 43 – 44. 
 
Рисунок 43 — Вид кухни со стороны входа 
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Рисунок 44 — Вид кухни со стороны окна 
Вид готовой прихожей представлен на рисунке 45. 
 
Рисунок 45 — Прихожая 
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Вход на второй этаж представлен на рисунке 46. 
 
Рисунок 46 — Вход на второй этаж 
Виды готовой спальни представлены на рисунках 47 – 48. 
 
Рисунок 47 — Вид спальни со стороны входа 
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Рисунок 48 — Вид спальни со стороны балконной двери 
 
2.5 Калькуляция проекта.  
В ходе выпускной квалификационной работы было использовано три ос-
новные программы: ArchiCAD 20, Autodesk 3ds Max и Unreal Engine 4. 
В программе ArchiCAD 20 был создан коттедж, настроены стены, пере-
крытия, окна и двери.  
В программе Autodesk 3ds Max было смоделировано и визуализировано 
три объекта: стол, книжный шкаф и буфет. Рендер трех изображений занял 
около трех часов. Были затекстурены 3625 объектов и объединены в 248.  
В программе Unreal Engine 4 было создано 217 материалов и 124 карты 
нормалей, 36 источников света и 248 коллизий. Так же был просчитан свет, что 
заняло около 4 часов и скомпилирован готовый проект, что заняло около 5 ча-
сов. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Значительный сегмент рынка компьютерной графики на сегодняшний 
день занимает интерьерная и архитектурная визуализация. Сейчас довольно 
сложно встретить строительную фирму, архитектурную или дизайнерскую 
компанию не использующую возможности компьютерных технологий. Воз-
можность увидеть будущий дом или квартиру во всех деталях еще до начала 
строительства предоставляется заказчику повсеместно.  
Использование компьютерных технологий при проектировании и разра-
ботке дизайна интерьера помогает увидеть конечный вариант задолго до того, 
как обстановка будет воссоздана. Трехмерная графика позволяет создавать 
трехмерные макеты различных объектов (кресел, диванов, стульев и т.д.), по-
вторяя их геометрическую форму и имитируя материал, из которого они созда-
ны. Чтобы получить полное представление об определенном объекте, необхо-
димо осмотреть его со всех сторон, с разных точек, при различном освещении. 
Трехмерная графика позволяет создать демонстрационный ролик, в котором 
будет запечатлена виртуальная прогулка по этажам будущего коттеджа, кото-
рый только начинает строиться. 
В ходе создания проекта были получены навыки работы в программах 
ArchiCAD 20, Autodesk 3ds Max и Unreal Engine 4. 
В программе ArchiCAD 20 был создан двухэтажный дом, его стены, пере-
крытия, двери и окна. 
В программе Autodesk 3ds Max были смоделированы буфет, стол и книж-
ный шкаф, а также расставлена и оптимизирована мебель. 
В игровом движке Unreal Engine 4 были созданы коллизии и материалы 
для каждого объекта, настроено освещение и созданы интерактивные элементы. 
В ходе выпускной квалификационной работы были решены следующие 
задачи: 
• проанализирована и дана общая характеристика предметной области; 
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• проанализированы существующие разработки, выявлены их достоин-
ства, недостатки и функциональные элементы; 
• проанализированы средства разработки и обоснован выбор техноло-
гии проектирования для всех элементов проекта; 
• разработан общий алгоритм реализации проекта; 
• определен функционал и сформулированы требования к разрабатыва-
емому продукту; 
• создан двухэтажный дом в программе ArchiCAD 20; 
• смоделированы предметы интерьера в программе Autodesk 3ds Max; 
• подготовлен проект в программе Autodesk 3ds Max; 
• настроены свойства материалов в программе Unreal Engine 4; 
• настроено освещение в программе Unreal Engine 4; 
• настроены коллизии в программе Unreal Engine 4; 
• созданы интерактивные элементы в программе Unreal Engine 4; 
Таким образом, цель выпускной квалификационной работы достигнута, а 
поставленные задачи решены. 
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• проанализировать и дать общую характеристику предметной области; 
• проанализировать существующие разработки, выявив их достоинства, недостатки и 
функциональные элементы; 
• проанализировать средств разработки и обосновать выбор технологии проектирова-
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• определить функционал и сформулировать требования к разрабатываемому продукту; 
• создать двухэтажный дом в программе ArchiCAD 20; 
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• подготовить проект в программе Autodesk 3ds Max; 
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6. Перечень демонстрационных материалов  
Презентация, выполненная в MS PowerPoint 2013. 
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Приложение «Интерактивный интерьер двухэтажного дома». 
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01.05.2017 10  
Подготовить проект в программе Autodesk 3ds 
Max. 
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Настроить свойства материалов в программе 
Unreal Engine 4. 
11.05.2017 10  
Настроить освещение в программе Unreal Engine 
4. 
17.05.2017 5  
Настроить коллизии в программе Unreal Engine 4. 19.05.2017 5  
Создать интерактивные элементы интерьера в 
программе Unreal Engine 4. 
26.05.2017 15  
3 Оформление текстовой части ВКР. 30.05.2017 5  
4 Выполнение демонстрационных материалов к 
ВКР. 
01.06.2017 5  
5 Нормоконтроль. 03.06.2017 5  
6 Подготовка доклада к защите в ГЭК. 09.06.2017 5  
8. Консультанты по разделам выпускной квалификационной работы 
Наименование раздела Консультант Задание выдал Задание принял подпись дата подпись дата 
      
 
Руководитель   Задание получил   
 подпись дата подпись студента дата 
 
9. Выпускная квалификационная работа и все материалы проанализированы. 
Считаю возможным допустить Зайцеву Анну Владимировну к защите выпускной квалифи-
кационной работы в государственной экзаменационной комиссии. 
Руководитель      
подпись дата 
 
10. Допустить Зайцеву Анну Владимировну к защите выпускной квалификационной работы 
в государственной экзаменационной комиссии (протокол заседания кафедры  
от 14.06.2017 №12) 
Заведующий кафедрой      
подпись дата 
61 
 
 
